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Resumen: El objetivo principal de este artículo 
es presentar un referente metodológico para la 
construcción de Objetos Virtuales de Aprendiza-
je, el cual se fundamenta en el análisis del actual 
modelo pedagógico de la Universidad de Boyacá, 
la definición de objeto de aprendizaje, la concep-
tualización de la metodología, los objetivos y su 
estructura, así como las diferentes fases que la 
componen. UBoa se convierte en un mediador que 
soporta una fase de control de calidad, que per-
mite la organización de los procesos y valida la 
información para poder publicar OVA s´ que cum-
plan con las exigencias pedagógicas y técnicas de 
un modelo pedagógico virtual. Este referente es el 
resultado de un trabajo colaborativo y multidisci-
plinario para el apoyo de la construcción de mód-
ulos tanto b-learning como e-learning.
Palabras clave: AVA, LMS, objeto virtual, objeto 
virtual de aprendizaje.
Abstract: The main objective of this paper is to 
present a methodological reference for the crea-
tion of Virtual Learning Objects, which is based 
on the analysis of the current pedagogical model 
of the University of Boyacá, Colombia, the defini-
tion of a learning object, the conceptualization 
of the methodology, its objectives and structure, 
and the different phases that it comprises. UBoa, 
hence, becomes a mediator supporting a quality 
control phase, which allows the organization of 
processes and validates the information to pub-
lish VLOs that meet the educational requirements 
and techniques of a virtual pedagogical model. 
This reference is the result of a collaborative and 
multidisciplinary work to support the construc-
tion of both b-learning and e-learning modules.
Keywords: Virtual Learning Environment -VLE, 
Learning Management System -LMS, Virtual ob-
ject, Virtual Learning Object -VLO.
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i. introduCCión
las tecnologías de la información y comunicación 
capaces de innovar en el campo de la educación han 
generado que el ser humano esté en un constante cam-
bio, debido a que conforme las tecnologías evolucionan, 
los procesos para interactuar con y entre la humani-
dad también lo hacen. Por lo anterior, la forma de re-
lacionar herramientas cambia en busca de mejorar la 
productividad, tanto del individuo como de la metodo-
logía en el proceso enseñanza - aprendizaje.
actualmente existen diversas metodologías para la 
creación de oVa que involucran en sus procesos ten-
dencias, métodos y ciclos de vida de la ingeniería de 
Software, lo que genera una alta disposición y com-
petencia por parte de los actores involucrados en su 
desarrollo. la Universidad de Boyacá cuenta con un 
modelo pedagógico propio para la creación, diseño y 
seguimiento de módulos b-learning y e-learning, pero 
carece de una metodología para la creación de oVa 
acorde con la metodología de aprendizaje propuesta 
para el sistema de educación virtual de la universidad.
El trabajo presenta una aproximación al modelo 
pedagógico de la Universidad de Boyacá orientado a 
una propuesta metodológica para la creación de oVa, 
teniendo en cuenta tres aspectos del proceso enseñan-
za −aprendizaje: ¿Qué enseña?, ¿Cómo enseña? y ¿Qué 
y cómo evaluar?, especificando, a manera de resultado, 
los pasos que se deben seguir para crear un oVa para 
el modelo pedagógico, enfocados en sus característi-
cas, conceptualización, diseño y construcción.
ii. desarrollo
a. Modelo pedagógico virtual de la Universidad de 
Boyacá aplicado a la propuesta metodológica 
para la creación de OVA
Como resultado del análisis del modelo pedagógico 
virtual de la Universidad de Boyacá surge una obra 
derivada, la cual constituye la base para definir los 
niveles de requerimientos para tener en cuenta para 
la construcción de oVa adaptados a dar respuestas a 
las preguntas ¿Qué enseña?, ¿Cómo ensaña? y ¿Qué y 
cómo evaluar?, como se observa en la Fig. 1. 
a continuación se describe el modelo expuesto 
en la Fig. 1; resultado del estudio investigativo y 
que fundamenta la metodología para la creación de 
oVa’s en la Universidad de Boyacá.
1) ¿Qué enseña? 
Para iniciar un proceso de creación de oVa según 
las investigaciones hechas se identificó que se de-
ben tener en cuenta los siguientes aspectos: 
• Identificación de competencias para la creación 
de OVA: tiene que ver con las competencias de 
un tutor en ambientes Virtuales de aprendiza-
je [2], las cuales son: pedagógicas, comunicati-
vas y tecnológicas a través de tiC. Estas tres 
competencias, según estudios del impacto que 
tienen las tecnologías de la información y Co-
municación (tiC) sobre la enseñanza y sobre la 
innovación pedagógica en las instituciones edu-
cativas, tienen un ámbito problemático al que se 
le está prestando una atención relevante en la 
investigación educativa de estos últimos años 
[3]. Esto indica que la pedagogía y la comuni-
cación cambian notablemente en ambientes vir-
tuales, puesto que el centro de aprendizaje es 
el estudiante, por lo que indica que el docente 
tiene que destacar sus habilidades y destrezas 
pedagógicas y comunicativas. El conocimiento y 
manejo de la tecnología tiene que ver la terce-
ra competencia, la cual es fundamental para la 
construcción de oVa.
• Planeación del metadato: este es el que define 
la estructura y describe la información, conte-
nidos, calidad, condición y otras características 
del oa.
• Los contenidos: que deben describir una organi-
zación curricular de los conceptos, argumentos 
y procedimientos que componen el oa para ge-
nerar impacto en el aprendizaje.
2) ¿Cómo enseña? 
Expone la importancia de generar escenarios o 





Teorias y actividades de
Aprendizaje







¿Qué y cómo evaluar?
Modelo pedagógico de
Uniboyacá Virtual aplicado
a la creación de OVA
Fig. 1. Modelo pedagógico virtual de la Universidad de Boyacá aplicado a la creación de oVa
Fuente: [1].
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llo del aprendizaje. Esta pregunta se compone de: 
teorías y actividades de aprendizaje, escenarios y 
micromundos e innovaciones tecnológicas. 
las teorías y actividades de aprendizaje se en-
focan en la proximidad pedagógica para el desa-
rrollo de habilidades y destrezas a través de las 
actividades de aprendizaje [5]. las teorías estu-
diadas para la creación de oa son: el conectivismo 
de Simmons, la teoría de la complejidad de Moran, 
el constructivismo, el aprendizaje significativo y 
las didácticas contemporáneas. 
los micromundos son escenarios de mediación 
didáctica multimedial para la representación 
visual del conocimiento; este es un concepto en 
construcción que recibe los aportes de diversos 
autores que han creado experiencias significati-
vas de aprendizaje académicas y empresariales. 
Según Galvis [5] atribuye a los micromundos in-
teractivos un carácter dinámico, activo y creativo 
porque son ambientes lúdicos para aprender.
Finalmente, las innovaciones tecnológicas se 
centran en la creatividad humana, la cual trans-
forma de manera permanente y veloz, operando 
bajo la indicación de ciencia y tecnología. actual-
mente han tomado mucha importancia las in-
novaciones y avances científicos; todo esto exige 
investigar y recopilar conceptos que facilitan la 
producción y aplicabilidad de la misma, de acuer-
do con el medio en que se vive, las condiciones del 
trabajo, el desarrollo tecnológico y la exigencia del 
mercadeo. 
3) ¿Qué y cómo evaluar? 
Se tienen en cuenta las formas de evaluación acti-
vas y la realimentación de los oa. la evaluación 
debe tener un componente motivacional e interac-
tivo para inferir y logar un valioso conocimiento. 
b. Definición de Objeto Virtual de Aprendizaje 
Teniendo en cuenta que no existe una definición 
estandarizada para el término oVa [4], surge la 
necesidad de establecer una única y propia defi-
nición para los objetos construidos para la plata-
forma actual; esta definición debe ser en consenso 
con los profesionales de la dependencia, así como 
con los elementos o estructura interna y su rela-
ción para describir este tipo de recursos; en la Fig. 
2 se especifica la definición de OA de la platafor-
ma virtual de la Universidad de Boyacá: Conte-
nido digital con fines educativos, compuesto por: 
Competencias, Escenario o Micromundo, Estruc-
tura de Contenido, Actividades de Aprendizaje, 
inclusión de Innovaciones Tecnológicas, Evalua-
















Fig. 2. Definición de Objeto de Aprendizaje para la 
plataforma virtual de la Universidad de Boyacá
Fuente: [1].
Una vez llegado al concepto, se describen las ca-
racterísticas que debe tener un oVa aplicado a la 
Universidad de Boyacá:
• Competencias. los procesos pedagógicos en las 
instituciones educativas están guiándose por el 
enfoque basado en competencias, el cual implica 
crear experiencias de aprendizaje para que los 
estudiantes desarrollen habilidades que les per-
mitan movilizar de forma integral recursos que 
se consideran indispensables para realizar satis-
factoriamente las actividades demandadas, bus-
cando activar eficazmente distintos dominios del 
aprendizaje; en la categorización más conocida se 
involucran: el saber ser, el saber hacer, el saber 
conocer y el saber emprender o el querer hacer.
El autor de un oVa debe enunciar claramente 
cuáles serán las competencias deseables que el es-
tudiante adquirirá al navegar e interactuar con 
este objeto [7]; esta información debe ser planeada 
y enunciada desde el inicio del OVA con el fin que 
el estudiante esté encaminado.
Para los oa de la Universidad de Boyacá son apli-
cables las mismas competencias establecidas para 







Liderazgo y manejo del cambio
Ético - ciudadanas
Fig. 3. Competencias básicas de la Universidad de Boyacá
Fuente: [1].
70
UBoa, Un referente metodológico para la constrUcción de oBjetos VirtUales de aprendizaje
• Escenario o micromundo. Partiendo de que el mi-
cromundo es el escenario diseñado por el docen-
te para propiciar experiencias de aprendizaje en 
ambientes compuestos por múltiples medios [6], 
es preciso contextualizar al estudiante sobre la 
temática que se va a desarrollar en el oa, crean-
do un ambiente específico, para lo que es necesa-
rio tener en cuenta aspectos sonoros y visuales.
• Estructura de contenidos. tener una secuencia en 
los contenidos que se publican en el oa permite 
al estudiante conocer las diferentes partes que lo 
componen, teniendo en cuenta la jerarquía de las 
partes del material, al igual que la dependencia 
que existe entre estas.
• Actividades de aprendizaje. Para fortalecer el 
aprendizaje emitido en los contenidos, el autor 
del oa analizará, diseñará y desarrollará activi-
dades para que el estudiante amplíe habilidades 
y destrezas según las competencias planteadas.
• Innovaciones tecnológicas. El oa contará con un 
diferenciador en cuanto a las herramientas tecno-
lógicas que se utilizarán para hacer llegar el co-
nocimiento a los estudiantes, variarán de acuer-
do con los adelantos que se vayan presentando a 
medida que pase el tiempo; estas herramientas se 
reflejan en el software y hardware utilizado para 
desarrollar los contenidos temáticos del oa.
• Evaluación activa. la idea principal es la de ga-
rantizar una evaluación activa compuesta por 
actividades específicas en cada momento del 
aprendizaje. Para la Universidad de Boyacá este 
proceso de evaluación se desarrolla a través de 
la metodología para la evaluación del aprendizaje 
en entornos virtuales denominada liPCrE [9], 
[10]; siguiendo con las fases descritas en ella el 
autor del oa tendrá una guía asertiva para reali-
zar la evaluación de la temática del oa. 
• Metadato. Basado en el estándar Dublín Core, 
el cual se ha tomado como referente completo de 
un modelo de metadatos que permite la identifi-
cación del producto digital, la caracterización del 
objeto de aprendizaje se encuentra dividido en 
tres aspectos: contenido, propiedad intelectual e 
instanciación.
c. Conceptualización de la Metodología para el 
Desarrollo de Objetos de Aprendizaje - UBoa 
la integración de oa en el proceso de enseñanza-
aprendizaje permite ofrecer contenidos educativos 
que respondan a competencias específicas que per-
miten al estudiante ser responsable de su aprendi-
zaje. UBoa se convierte en un referente para pla-
near y desarrollar oVa aportando al proceso una 
organización interna, la identificación y selección 
de las competencias a desarrollar, así como el tipo 
de actividades cognitivas y su evaluación. 
1) Objetivos de la Metodología UBoa
la metodología UBoa se convierte en un proceso 
colaborativo que implementa estrategias de apren-
dizaje para la formación e-learning. los objetivos 
de la metodología UBoa son: 
• Dar a conocer las diferentes fases del ciclo de 
vida para la construcción de oa, así como los 
elementos básicos para la creación del metadato 
propio de los oa de la Universidad de Boyacá.
• implementar la estructura u organización de 
contenidos de los oa para la plataforma virtual 
de la Universidad de Boyacá.
• incorporar actividades de aprendizaje, evalua-
ción activa e innovaciones tecnológicas en el de-
sarrollo de los oa.
• Garantizar la calidad mediante la implementa-
ción de formatos de control de calidad en el di-
seño instruccional y diseño comunicacional de 
los oa en las diferentes fases de su desarrollo. 
2) Estructura de la Metodología UBoa
tomando como referencia el ciclo de vida de un 
desarrollo de software, la metodología UBoa está 
estructurada en cinco fases (Fig. 4), cada una con 
sus respectivas actividades y especificación de 
resultados. Estas fases son: Conceptualización, 
Diseño, Producción, Publicación y Control de Ca-
lidad.
















UBoa - Universidad de Boyacá
Plantear el OA acorde al
modelo Pedagógico
Generación de Metadato
Fig. 4. Estructura de la metodología UBoa para la plataforma virtual de la Universidad de Boyacá
Fuente: [1].
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• Conceptualización: 
Es la fase inicial para la construcción de oa de la 
Universidad de Boyacá, se fundamenta en los prin-
cipios expuestos en su modelo pedagógico virtual, en 
él se parte de cada una de las competencias propias 
de los tutores que conforman el cuerpo académico de 
la Universidad y, sobre todo, el material constituido 
por imágenes, vídeos, texto, entre otras. la idea cen-
tral es transformar este contenido en oa, que deben 
ir ligados a las habilidades y destrezas que el estu-
diante adquirirá con la propuesta de contenidos te-
máticos que se publican en el ambiente aprendizaje 
en línea. la fase de conceptualización está compues-
ta por dos etapas: 
• Plantear el OA acorde con el modelo pedagógico 
virtual.
Como se ha descrito con anterioridad, el modelo edu-
cativo virtual de la Universidad de Boyacá responde 
a tres interrogantes ¿Qué enseña?, ¿Cómo enseña? y 
¿Qué y cómo evaluar?, por tanto, al conceptualizar el 
oa el tutor tiene la responsabilidad de plasmar los 
objetivos para dar cumplimiento a esas preguntas.
• Generación del metadato
teniendo en cuenta que la actual plataforma virtual 
de la universidad es propietaria, dentro del desarro-
llo de los oa se deben incluir, estructuras como los 
metadatos que permitan la localización y almace-
namiento, y del mismo modo permitan dar cumpli-
miento a las características inherentes de un oVa. 
En el caso particular de la metodología UBoa, se ha 
decido incorporar un estándar interoperable como 
Dublín Core (Fig. 5), capaz de describir los recursos 
de un sistema de información, aun en diferentes pla-
taformas de la web. Es de aclarar que estos metada-
tos también permitirán migrar los oa construidos 
a futuras plataformas, ya sean de desarrollo propio 
así como de código libre.
• Diseño:
Una vez conceptualizado se procede a diseñar el oa; 
esta fase corresponde, en primera instancia, a com-
prender que la enseñanza es una actividad compleja 
la cual precisa de tres tipos de conocimiento: Discipli-
nar, Pedagógico y tecnológico; el reto es componer es-
tos para equilibrar las competencias que un docente 
requiere para poder integrar de manera consistente 
la tecnología en la enseñanza.
Para esta fase de diseño es adoptado el Mode-
lo tPaCK: Technological Pedagogical Content 
Knowledge [8] - [11], en el centro del marco tPaCK 
está la compleja interacción de tres formas princi-
pales de conocimiento: el contenido (CK), pedagogía 
(PK) y tecnología (Ct), donde además de considerar 
el conocimiento en contenido disciplinar, en tecnolo-
gía y en pedagogía por separado se necesita conside-

















Fig. 6. Fase de Diseño: adaptación del modelo de 
Conocimiento tecnológico pedagógico disciplinar (tPaCK)
Fuente: [1].
tomando la descripción que se hace en la Fig. 6 se 
describen los tres tipos de conocimiento así:
• Conocimiento Disciplinar: Se relaciona con lo que 
se quiere enseñar y con lo que se quiere que el es-
tudiante aprenda. Corresponde también a desarro-





















Fig. 5. implementación del metadato Dublín Core por la metodología UBoa
Fuente: [1].
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• Conocimiento Pedagógico: Definir el micromun-
do, así como decidir las estrategias de enseñanza 
aprendizaje, actividades y estrategias de evalua-
ción. Se refiere directamente a la metodología y 
estructura del recurso, el cómo se desarrollará.
• Conocimiento Tecnológico: Definición del tipo de 
tecnología o herramientas tiC que se debe utilizar 
para poder complementar los objetivos propuestos 
en los conocimientos disciplinar y pedagógico. asi-
mismo, hace referencia a implementar innovacio-
nes tecnológicas acordes con los avances actuales.
En la fase de diseño de los oa en la Universidad de 
Boyacá, los actores principales que intervienen en el 
proceso son los docentes, quienes son de manera di-
recta los responsables de definir un escenario donde 
las tecnologías de la información y la Comunicación 
son las mediadoras del proceso de formación
• Producción:
El tutor autor deberá convertir y transformar los re-
sultados obtenidos en las fases de conceptualización 
y diseño, para construir los principales elementos ar-
quitectónicos del oa (Fig. 7). Una vez se realice la 
selección de herramientas de desarrollo por parte del 
autor (acordes con sus competencias) y partiendo de 
la definición de OA, para la plataforma virtual de la 
Universidad de Boyacá se sugiere la siguiente ruta 
de ejecución:
Desarrollo de Escenario o Micromundo
Estructura de Contenidos
Desarrollo de Actividades de Aprendizaje
Inclusión de Innovaciones Tecnológicas
Desarrollo de Actividades de Evaluación
Fig. 7. Fase de Producción de la metodología UBoa
Fuente: [1].
Con el fin de realizar una óptima selección de he-
rramientas de desarrollo es importante que el tutor 
autor identifique claramente recursos de la Web 2.0, 
así como herramientas de autor que son programas 
para generar productos de software en forma de ma-
terial didáctico digital u objetos de aprendizaje y que 
permitan su integración con su actual lMS (Lear-
ning Management System).
• Distribución:
Corresponde a la publicación o integración del oa, 
producto final de las etapas previas de conceptuali-
zación, diseño y producción, utilizando como herra-
mienta de aprendizaje la plataforma virtual de la 
Universidad de Boyacá, siempre y cuando cumpla con 
una evaluación técnica y pedagógica dispuesta por 
un grupo interdisciplinario. también es posible que 
los tutores autores coloquen a prueba su oVa con un 
grupo base de estudiantes para determinar si cumple 
su objetivo de herramienta didáctica para ser usada 
como parte del desarrollo del proceso de enseñanza 
aprendizaje.
• Control de Calidad:
Se define cada uno de los procesos o pasos que los 
tutores autores y el equipo interdisciplinario de la Vi-
cerrectoría de Educación Virtual deben seguir para 
consolidar el producto final, el OA, desde una mirada 
pedagógica de calidad centrada en apoyar la ense-
ñanza y aprendizaje mediada por las tecnologías de 
la información. 
El propósito principal de esta fase es realizar un 
seguimiento y control a las solicitudes de los oa por 
parte de los tutores tanto en la modalidad b-learning 
como e-learning, con el fin de asesorar eficientemente 
las fases preliminares de conceptualización y diseño, 
así como dar un seguimiento a la fase misma de la 
producción y la fase final de distribución del OA.
Para poder garantizar un seguimiento y control en 
cada uno de las fases de la creación de oa es impor-
tante que el tutor autor realice la planeación del oa, 
diligenciando las fichas de diseño instruccional, para 
luego elaborar el diseño comunicacional. 
• Diseño Instruccional
El diseño instruccional es el proceso sistémico de ela-
boración estructurada y escrita del contenido de un 
OA o contenido digital con fines educativos, teniendo 
en cuenta el desarrollo paso a paso del mismo. Para 
la metodología UBoa, el diseño instruccional abarca 
las fases de Conceptualización y Diseño.
• Diseño Comunicacional
En ambientes virtuales de aprendizaje, el diseño co-
municacional permite insertar contenidos de un mó-
dulo, un oa o contenido digital en el campus virtual, 
organizados estructural y secuencialmente para ser 
orientado, contando con el apoyo de las tiC [12]. Para 
la metodología UBoa, el diseño comunicacional abar-
ca las fases de Producción y Distribución.
teniendo en cuenta lo anterior, la fase de control de 
calidad para la metodología UBoa de la Universidad 
de Boyacá se muestra en la Fig. 8, para ser adoptada 
durante todo el desarrollo del oa:
Solicitud de 



















Puesta en marcha 
del producto final 
OA
Proceso realizado por el tutor
Proceso de seguimiento realizado por la VREV
de la Universidad de Boyacá
Fig. 8. Fase de Control de Calidad de la metodología UBoa
Fuente: [1].
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Se crea el espacio OA 
en la plataforma con la
información suministrada

















Fig. 9. Flujogramas Fase de Control de Calidad de la Metodología UBoa
Fuente: [1].
Fig. 10. Estructura de oa elaborado con la metodología UBoa
Fuente: [1].
a continuación (Fig. 9) se hace referencia cada 
uno de los flujogramas o mapas de proceso de las 
etapas principales de la Fase de Control, las cua-
les permiten realizar un proceso de seguimiento y 
control que garantice que el diseño elaborado por 
el tutor cumpla con los requerimientos mínimos 
de calidad. 
En la Fig. 10 se describe la estructura del oa 
desarrollado con la Metodología UBoa, donde se 
puede apreciar el contenido básico, el metadato, 
presentación, actividades de aprendizaje, entre 
otras. 
En las figuras 11 y 12 se relacionan el Metadato 
y la estructura de contenidos del oa desarrollado 
para un curso de redes; ejemplo, topologías de 
Red. Estas figuras permiten conceptualizar el re-
sultado final de un OA en producción, cumpliendo 
con las etapas de la Metodología UBoa.
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Fig. 11. Metadato del oa elaborado con la metodología UBoa 
Fuente: [1].
Fig. 12. Estructura de Contenidos del oa elaborado con la metodología UBoa 
Fuente: [1].
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iii. reFleXiones del reFerente metodológiCo uboa
actualmente los oVa son mediadores pedagógicos de 
suma importancia en los actuales modelos pedagó-
gicos debido a que permiten una mayor interacción 
entre tutor y estudiante al posibilitar el uso de las 
nuevas tecnologías de la información y las comuni-
caciones; es por esto que la incorporación de oa per-
mitirá fortalecer la metodología de aprendizaje pro-
puesta para el sistema de educación virtual.
la metodología UBoa es el resultado de un traba-
jo colaborativo y multidisciplinario para el apoyo de 
la construcción de módulos tanto b-learning como e-
learning y se convierte en un referente para orientar 
al actual tutor virtual y transformarlo en un diseña-
dor pedagógico que construya pequeñas unidades cu-
rriculares que puedan ser reutilizadas en diferentes 
contextos de aprendizaje. 
la metodología UBoa genera escenarios o recur-
sos pertinentes y propicios para el desarrollo del 
aprendizaje, donde se establecen: competencias, un 
metadato (estándar Dublín Core), un escenario o mi-
cromundo, teorías y actividades de aprendizaje, ac-
tividades de evaluación activa y la incorporación de 
innovaciones.
tomando como referencia el ciclo de vida de un 
desarrollo de software, la metodología UBoa está es-
tructurada con base en cinco fases, cada una con sus 
respectivas actividades y especificación de resultados: 
Conceptualización, Diseño, Producción, Publicación y 
Control de Calidad; esta última garantizara la calidad 
mediante la implementación de formatos de control en 
el diseño instruccional y diseño comunicacional de los 
oa en las diferentes fases de su desarrollo.
En la fase de diseño de la metodología UBoa se 
adopta el Modelo tPaCK (Technological Pedagogical 
Content Knowledge), el cual contempla la interacción 
de tres formas principales de conocimiento, donde ade-
más de considerar el conocimiento en contenido disci-
plinar, en tecnología y en pedagogía por separado se 
necesita considerar por pares y los tres en su conjunto. 
Este aporte permitirá garantizar una mejor estructu-
ra a la hora de definir los OA.
Para garantizar un seguimiento y control en cada 
uno de las fases de la creación de oa a partir de la me-
todología UBoa es importante que el tutor autor reali-
ce la planeación del OA diligenciando fichas de diseño 
instruccional, bajo la revisión y posterior aprobación 
del grupo de calidad, para luego elaborar el diseño co-
municacional; este proceso debe estar en concordancia 
con las políticas de la universidad y su modelo peda-
gógico virtual para la construcción de módulos b-lear-
ning o e-learning.
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